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ABSTRACT 

This document includes games and activities for the 
German as a foreign language class. There are games designed to help 
students get to know one another, games to help develop vocabulary 
skills and grammar, and activities for role playing. A list of 
references and resources is included as well as an index to 
abbreviations and symbols. (AB) 
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1» Spieie zum Anwarmen 




Wir geben uns deutsche Namen 




Das unter- 
strichene 
Satzmuster 
kann an 
der Tafel 
stehen. 



An der Tafel 



\fi 



6" 



0 



Wir geben uns jetzt mal 5 Minuten lang je- 
der selbst einen deutschen Vornamen, oder 
mehrere, wenn wir mehrmals drankommen . Also 
ich heisse heute He ike - und du , wie heisst 
du heute? Bei diesen Worten bekommt der oder 
die Angeredete das Tuch zugeworfen, sagt,wie 
er heute mit. deutschem Namen heisst und wirft 
das Tuch jemandem zu , mit den obigen Worten. 

"Heute heisse ich AUGUSTA und du? BARBE L , oder ? " 

Lassen Sie die Spieler selbst die richtige 
Aussprache finden. Mimen Sie lustiges Ent- 
setzen wenn's nicht stimmt. Erst wenn nie- 
mand es f inde t , sagen Sie es vor. 
jeder behalt die Stunde iiber den Namen. Sol- 
che die Schwierigkeiten machen, OFT aufrufen. 



2. Spieie zum Vokabellernen 



10 Mm 



B3 



Montagsmaler 



Wettkampfspiel 



: LERNZIELE' Spontanes Beschreiben/Definieren 

VVortschatz festigen 
j LERNGRUPP P Alle Gruppen ab leicht Fortgeschnttene 



VERLAUF 

Die Gruppe wird in zwei Teams aufgeteilt Abwechselnd geht ein TN aus jedem 
Team nach vorne. erhalt vom KL einen Zettel. auf dem em Wort stent, und ver- 
sucht. dieses Wort an der Tafel durch erne kleme Zeichnung darzustellen Sobald 
der TN zu zeichnen beqinnt. rufen die ubngen TN laut alle Worter, die ihnen im 
Zusammenhang mit der Zeichnung emfalien Das Team des TN, der zuerst das 
richtige Wort gerufen he* erhalt einen Punkt Der an der Tafel zeichnende TN und 
der KL diirfen keine verbalen Hilfestellungen geben. sie kbnnen aber durch Mimik. 
Gestik und Zeichensprache signahsieren, ob sich die Zurufe in die richtige Rich- 
tung bewegen 

VARIATION 

Bei fortgeschnltenen Gruppen konnen statt Einzelwortern auch Komposita. Film* 
O m Oder Buchtirel, Spnchworter etc. verwendet vverden. 

JC Statt in 2 Teams kann auch einzeln. in Paaren oder Klemgruppen geraten werden 
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VORBEREITUNG 

Kleine Zettel mit Wbrtern aus dem bekannten Wortschatz vorbereiten 
HINWEIS 

Manche Teilnehmer-zeichnen nicht gerne an der Tafel. weil sie sich fur zeichne- 
nsch unbegabt halter.; der Reiz des Spiels wird jedoch gerade dann grower, wenn 
die Zeichnungen nicht sofort eindeutig interpretierbar sind. Der KL sollte anfangs 
einzelne (selbstbewufite) TN auff ordern. zur Tafel zu gehen und zu zeichnen. nach 
einiger Zeit werden sich auch zuruckhaitendere TN gerne und freiwillig beteiligen 



! ! | 5-10 M m 

D8i " 



Wortkette 



Kettenspiel 



LERNZIELE: Rechtschreibung uben 

Wortschatzfestigung 
LERNGRUPPE- Al!e Gruppen ab leicht Fortgeschnttene 



VERLAUF 

Der KL erklart die Regel: die Gruppe soil eme Wortkette entwickeln- reihum sagt 
jeder TN 9 in Wort, das rr.it dem letzten Buchstaben des vorher genannten Wortes 
beginnen mu£ 

Wem kein Wort mehr einfallt oder wer emen Fehler macht. scheidet aus Sieger 
ist. wer bis zuletzt durchhalt oder wem es als erstem gelingt. in der zweiten Runde 
unter Beachtung der Regel sem Wort aus der ersten Runde zu wiederholen 
Der KL/ein TN beginnt. dann geht es reihum im Kreis weiter 
Beispiel: Kette. Eber. Ruhe. Elch. heil. Licht. dunkel (scheidet aus), traung. Gans 
Sau. Ufer. Rasen. nach. Haus usw. 

VARIATION EN 

1 Schwieriger es durfen nur Worter emer bestimmten grarnmatikalischen 
Kategone (Adjektive. Substantive. Verben) oder nur Worter mit festgelegter 
Silbeiv oder Buchstabenzahl genannt werden. 

2 Wortschatzubung fur Fortgeschnttene. vor allem fur den Deutschunterncht 
geeignet" eme Komposita-Kette entwickeln 

Beispiel Haustur. Turrahmen. Rahmenhandlunc. Handlungsverlauf Ver- 
laufsprotokoll. Protokollnotiz. Notizbuch usw 

3 Unter Wegfall! der Regel Jetzter Buchstabe wird erster Buchstabe" kann das 
Spiel auch bei Fortgeschnttenen in Kleingruppen als freies Assoziationsspiel 
durchgefuhrt werden (z B. Schule. Noten. Musik. Oper. langweilig. Vortrag. 
Politik etc ) anschheftend kann gemeinsam uber die Assoziationskette gespro- 
chen wftraon Wichtig. Muft schnell/ohne Nachdenkpausen durchgefuhrt 
werdeni 
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3. Spiele 2 urn Grammatiklernen 




Ratespiel zu Kausal- und Temporalsatzen : 

Jeder Teilnehmer scnreibt zwei Satze auf zwei Zettel 
einen Satz mit ..warum" und etnen Satz mit ..weil". Die 
beiden Satze brauchen nichtmiteinanderzusammenzu- 
hangen Nun werden die Zettel gemischt: ein Paket mtt 
weil-Satzen. ein Paket mit warum-Satzen. Es werden 
zwei Gruppen gebildet. Die mit den warum-Satzen 
beginnen der Reihe nach vorzulesen. die mit den weil- 
Zetteln antworten {der Reihe nach Oder durch Zuruf). 

Variation: Statt "warum" und "weil" konnen auch "wann" 
und " wenn" verwendet werden . 



Je 2 TN bekommen eine Bingokarte mit Prateritumf ormen , zusammen 
mit 10 Spielmarken. Auf jeder Karte sind die Formen in anderer 
Reihenfolge angeordnet. Der KL liest nun Infinitive vor, wer 
einen Satz mit der jeweiligen Prateritumf orm weiG, meldet sich. 
Der KL ruft auf, wer einen grammatisch korrekten Satz hat, be^ 
kommt einen Punkt und darf eine Spielmarke auf das betreffende 
Feld legen. Wer eine waagrechte Reihe voll hat, ruft Bingo und 
hat somit gewonnen. 

Beispiel einer Bingokarte: Infinitive: 



10-15 Min. 



Bingo zum Prater itum: 



Wettkampfspiel 




AMU M 





sein, tanzen, miissen, 
kennen , nehmen , wer fen , 
gehen , bleiben , geben , 
schicken , verlieren , 



lauf en . 



L f 6F 



J 



BEST COPY AVAILABLE 



ERIC 



6 



- 6 - 



Pantomime zu reflexiven Verben: 




Jeder TN zieht eine Karte mit einem reflexiven Verb, macht sich 
den Wortinhalt klar und stellt die Bedeutung des Wortes pantomi- 
misch dar. Der KL fragt: "Was macht er/sie?" Die TN raten. Der 
KL schreibt die richtigen Antworten an die Tafel, z.B.: "Er 
wascht sich." 

Beispiele fur darzustellende Tatigkeiten: 




sich in* Spiegel anschauen, sich unterhalten, sich die Zahne 
putzen, sich (eine Jacke, ...) ausziehen, sich (eine Jacke,. 
anziehen, sich kammen , sich waschen, sich rasieren. 



. .) 



Memoryspiel zu "Verb + Proposition 1 




ERLC 



Memory-Spiel, urn schwierige Verben zu lernen. 

a) Nehmen Sie 60 - 80 Karteikarten (DIN A 6) und schreiben Sie auf jede Karte 
ein Verb, auf eine andere die dazugehorige prapositionale Erganzung. 



warten 



aufA 



sich freuen 



uber A 



Markieren Sie die Rucksoiten der Karten mit V (Verb) bzw P ( Praposition). 
Mischen Sie die Karten, und legen Sie sie mit der Ruckseite nach oben auf 
den Boden. Jeder Spieler darf 2 Karten (ein P und ein V) umdrehen. Wenn 
sie zusammenpassen, darf er sie behalten und wieder zwei Karten umdre- 
hen. Wenn sie nicht zusammenpassen, mufi er sie - mit der Ruckseite nach 
oben - an den gleichen (!) Platz zurucklegen und der nachste ist dran. Wer die 
meisten Paare hat, gewinnt. 

b) Wer ein schlechtes Gedachtnis hat, hat bei der zweiten Spielrunde noch Ge- 
winnchancen. Jeder legt die gcwonnenen Karten so vor sich hin, da 13 die an 
deren sie sehen konnen. Jetzt beginnt der "Verbklau". Verben kann man 
klauen, indem man einen richtigen Beispielsatz mit einem Verb des anderen 
Spielers bildet. Wer am schnellstcn die meisten richtigen Satze sagt Cund 
Karten klaut), gewinnt! ^ 
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4 . Diskussionspiele 



Pro & Contra: 




Die Klasse wird in 2 Gruppen aufgeteilt, eine "Progruppe" und 
eine "Kontragruppe" . Der Diskussionsleiter liest Karten mit 
Reizwortern vor (z.B. Auto, Alkohol, Deutschland, USA, Rauchen, 
Zahnarzt, Knoblauch, Frauen, Manner, . ..) und wirft einen Ball 
in die Progruppe. Diese muB positiv antworten (z.B. mit; "Autos 
finde ich toll!"). Dann wird der Ball in die Contragruppe gewor- 
fen, sie antwortet negativ (z.B. mit: "Autos verpesten die Luft.") 
Wenn keine neuen Argumente mehr folgen, wird das nachste Reizwort 
vorgelesen . 



5. Rollenspiele 

Rollenspiel als SprechanlaB : 

Thema: Familie, Nachbarn, 

Freunde 
Ihre Rotte, bittc 

a GroSe Familie am Morgen. Alle haben es eilig. Wer 

darf zuerst ins Bad? 
b Mehrere Mietereines Hauses, kinderlose und kinder- 

reiche. Die Kinderreichen schlagen vor, daft in dem 

gemeinsamen Garten ein Spielplatz gebaut wird. 

Mehrere gegensatzliche Meinungen. KompromiG? 
c Zwei Tochter (1 2-1 6 Jahre) woilen von den Eltern 

Geld furs Tanzen in einem Lokal. 
d Mehrere Freunde uberlegen: was unternehmen wir 

heute abend? 



Thema : Problemlosung 



Jvlachen Sie Vorschlage 

Wie kann man die folgenden Probleme losen? 
Bitte bilden Sie kleine Gruppen. Uberiegen Sie alle 
moglichen Wege, diese Probleme zu losen. Notieren Sie 
Ihre Vorschlage und tragen Sie die Vorschlage im 
Plenum vor. (Alle Gruppen bearbeitendieselben Proble- 
me.) * aio Ikfi&^S^ceJL 
a Ich bin zu Gast bei Bekannten, die mir ein fremdarti- 
ges Essen servieren, das ich unmoglich essen kann 
(z. B. gebratene Singvogel, einen Hund usw.)* Was 
mache ich? 

b Ich habe - zu Gast bei Freunden, die verreist sind - 
eine wertvolle chinesische Vase zerbrochen. Was 
mache ich? 

c Ich habe zwei mir kaum bekannte auslandische 
Geschaftspartner zum Essen eingeladen. Ich will 
bezahten und merke, dafc ich kein Geld dabei habe. 
Was mache ich? 
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Thema : Arbeitswelt 
Ihre RoUe, bitte 

a Arbeiter, Vorgesetzter. Der Arbeiter bittet urn Vor- 
schufc. 

b Handler, Kaufer. Der Kaufer mochte einen Ge- 

brauchtwagen kaufen: Gesprach vor der Probefahrt, 

Probefahrt Gesprach nach der Probefahrt. 
c Besucher, Chef (in zwei Zimmern), Sekretarin (geht 

zwischen den Zimmern hin und her). Der Chef 
. mochte den Besucher nicht empfangen. 
d Ober, Gast. Der Ober will dem Gast keinen Alkohol 

mehr bringen, weil er schon betrunken ist. 

Die Rollenspiele dienen zur Auflockerung bei Lektionen zu 
bestimmten Themenbereichen. Sie konnen spontan oder nach 
Vorbereitung gespielt werden. 



Rollenspiel und Bildgeschichte 
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BEST COPY AVAILABLE 





Sem. P. -Bildgeschichte (Traum/Realitat): 1. Wortschatz sammeln 

2. Bildgeschichte im Plenum erzahlen lassen: 

Was tut der Mann? (Real i tat) - 

Was wlirde er gern tun? (Traum, Wunsch) 

3- Gruppenarbei t: Rollenspiel 

Spielt ahnliche Szenen (Familie beim Mittag- 

essen/ Lehrer una Schiller in der Klasse/ Mann 

und Frau, die sich im Restaurant kennenlernen/etc} 

4. Evtl. Gruppenarbeit Oder Bildgeschichte schrift- 
lich ausarbeiten 
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6, Spiele zur Unterhaltung 



15-20 Mm. 




Berufe-Raten 




Rate- und Bewegungsspiel 



LERNZIELE: Fragen stellen 

LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene 



VERLAUF 



Jeder TN wahlt sich einen Beruf. schreibt semen Namen und den gewahlten 
Beruf auf einen Zettel und gibt ihn beim KL ab. 

Die TN gehen jetzt mit Stift und Notizblock herum und sprechen mit moghchst 
vielen anderen TN. um deren ..Beruf" herauszufmden Eriaubt smd dabei nur „Ja/ 
Nein-Fragen" (s. Begleitheft S. 4). aber auch hier kerne direkten Fragen nach 
dem Beruf (also nicht: ..Bist Du Arzt? Oder ,.Du bist Backer, nicht wahr?") sondern 
Fragen nach Arbeitsort und -zeit, Arbeitsbedingungen. Aufgaben etc.. z B. ..Arbei- 
test Du nachts?" „Arbeitest Du in emem Buro?" ..Behandelst Du Menschen?'' 
Glaubt em TN. den Beruf eines anderen TN zu kennen. so macht er sich erne 
entsprechende Notiz (Name. Beruf) und geht weiter zum nachsten TN. 
Wahrend der Befragung soilte der KL herumgehen und eventuelle Fehler notie- 
ren. die dann spater gemeinsam benchtigt werden konnen. 
Das Spiel wird unterbrochen. wenn jeder TN mit 3 - 4 anderen TN gesprochen hat 
bzw nach einer vorher festgelegten Zeit (5-10 Minuten). 
Jetzt fragt der KL nach dem Beruf der emzelnen TN. alle Vermutungen sind zu 
begrunden und eventuell auftretende widerspruchhche Vermutungen sollten erst 
ausdiskutiert werden. bevor erne Vermutung bestatigt Oder zuruckgewiesen wird. 

HINWEIS 

Bis zum Ende des Spiels darf kern TN Auskunft uber semen Beruf geben, auch 
nicht durch Nicken o.a! 

Bei schwacheren Gruppen kann der KL die Liste der gewahlten Berufe vor Begmn 
der Befragung an die Tafel schreiben, um gezieltes Fragen zu erleichtern. 
Bei weit Fortgeschrittenen die TN auffordern, moghchst ausgefallene Berufe 
(Seiltanzerin. Weltenbummler, Hufschmied etc.) zu wahlen. 
Gut geeignet als Anschluftaktivitat fur Fortgeschrittene: „Spitzfindigkeiten" (Spiel 
G6. Variation) 



Variation: Die Klasse wird in Gruppen eingeteilt. Jede 



Gruppe uberlegt sich einige Berufe. Die erste 

Gruppe 'beginnt und macht eine fur den Beruf 

typische Handbewegung . Die anderen TN mussen 

raten, um welchen Beruf es sich handelt. Sie 

uurfen Ja/Nein-Fragen stellen. 1st der Beruf 

geraten, macht die nachst Gruppe weiter. Die 

Gruppe, deren TN die meisten JBerufe geraten 
hat r gewinnt und bekommt einen Preis « 
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***************** 

Kummerkasten 



Die Gruppe bildet Paare. 
Die einen schreiben auf ein Blatt 
Papier ein Problem in der Art: „Lieber 
Dr. Braun, meine Katze will nicht mehr 
fressen . . ." oder „. . . ich muft immer 
schon um 22 Uhr zu Hause sein . . ." 

oder glauben Sie, da/3 er mich 

wirklich liebt?" 



********************: 



Die anderen schreiben eine Antwort, 
ohne die Frage zu kennen. Anschlie- 
fiend werden Fragen und Antworten 
verlesen und (auf Tbnband) aufgenom- 
men. Manchmal r.-.-ifit die Antwort, 
manchmal nicht, und manchmal patit 
sie. obwohl sie eigentlich nicht passen 
diirfte. 



********************* 



**** ******************** 



•x- 
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* 
* # 



Hotelportier: 




Einer hat die Sprache verloren, will aber dem Hotelpotier etwas klarmachen. 
Er benutzt Gesten, die der Portier laut interpretiert. (Spiel mit 2 Personen) 
Beispiel : 

1) Ich mochte morgen 2 Frlihstuck im Bett. 

2) Wie teuer ist das Porto fur einen Luftpostbrief nach Rutland? 

3) Ich kann den Heifiwasserhahn nicht abstellen. Konnen sie schnell kommen? 

4) Wo ist die nachste U-Bahn Station? 

5) Ich suche ein chinesisches Restaurant. 

6) Ich habe meinen Hund verloren, einen kleinen braunen Pekinesen mit 
Ringel schwanz. 

7) Mir ist mein Ehering in den Ausgufl gefallen. 

8) Ich soil um 12 Uhr jemanden treffen. Er ist klein, dick, hat eine Glatze 
und einen roten Bart. 



Variation: Der KL schreibt die Probleme 1-8 auf Kartchen und verteilt sie an 
8 TN. Die TN stellen das Problem pantomimisch dar, die ganze 
Klasse spiel t die Rolle des Hotelportiers und versucht, das Prob- 
lem zu erraten. 
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8. Abkurzungen und Symbole 

KL fur Kursleiter/Lehrer/Dozent 

TN fur Teilnehmer/Lernender/Schiiler/Student 

Die bei jedem Spiel vorherrschenden Arbei tsformen wurden durch folgende 
Symbole gekennzeichnet: 



iib'icne Sitzordnung kann bleiben 



TN sitzen/stehen im Kreis 

TN/KL sitzt/steht vor der Gruppe 
TN arbeiten in Gruppen 
TN arbeiten in Paaren 
TN laufen im Raum umher 

Bei jedem Spiel wird die Fertigkeit angegeben, die jeweils schwerpunktmafiig 
geiibt wird. Die Fertigkeiten sind durch folgende Symbole gekennzeichnet: 




Sprechen 

I H ^rvprsMn^l^K 
1 



Leseverstandnis 



Schreiben 



